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ñòâó. Ïðèâîäèòñÿ àíàëèç ïðàâîâîãî ðåãóëèðîâàíèÿ äåÿòåëüíîñòè, ñâÿçàííîé ñ îðãàíèçàöèåé 
è ïðîâåäåíèåì ñîðåâíîâàíèé ïî êèáåðñïîðòó íà ìèðîâîì óðîâíå. Ïðåäñòàâëåíî ñðàâíåíèå 
çàêîíîäàòåëüíîãî ðåãóëèðîâàíèÿ èíäóñòðèè êèáåðñïîðòà â Åâðîïå, Àçèè, Àìåðèêå.
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Ââåäåíèå
Â íàñòîÿùåå âðåìÿ ìîæíî ñ óâåðåííîñòüþ îòìåòèòü ñòðåìèòåëüíûé ðîñò êîìïüþòåðíûõ 

òåõíîëîãèé, ðàñïðîñòðàíåíèå ãëîáàëüíîé ñåòè Èíòåðíåò âî âñåõ ñôåðàõ æèçíåäåÿòåëüíîñòè 
÷åëîâåêà. Êîëè÷åñòâî ïîëüçîâàòåëåé Èíòåðíåòà â 2018 ã. äîñòèãëî 4,021 ìëðä ÷åëîâåê [13]. 
Â òå÷åíèå ïðîøëîãî ãîäà åæåäíåâíî ÷óòü ìåíåå 1 ìëí ÷åëîâåê âïåðâûå îòêðûâàëè äëÿ ñåáÿ 
ñîöèàëüíûå ñåòè – ýòî áîëåå ÷åì 11 íîâûõ ïîëüçîâàòåëåé â ñåêóíäó.

Â óñëîâèÿõ àêòèâíîé öèôðîâèçàöèè æèçíü ëþäåé ïîäâåðæåíà ñóùåñòâåííûì èçìåíåíè-
ÿì. Ñëåäñòâèåì ýòîãî ïðîöåññà ÿâëÿåòñÿ è èçìåíåíèå çàêîíîäàòåëüñòâà [6, 15]. Êàê îòìå÷à-
þò èññëåäîâàòåëè WeAreSocial è Hootsuite, â ñêîðîì áóäóùåì Èíòåðíåò ñòàíåò îñíîâíûì 
ïðîñòðàíñòâîì âçàèìîäåéñòâèÿ ëþäåé [7, 13], õîòÿ, êàê îòìå÷àåòñÿ, ýòî âëå÷åò è ïîÿâëåíèå 
îïðåäåëåííûõ ðèñêîâ [8, 9].
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Âñå âûøåïåðå÷èñëåííûå àñïåêòû îáóñëîâëèâàþò ñòðåìèòåëüíîå ðàçâèòèå êîìïüþòåðíûõ 
èãð è ïîÿâëåíèå íîâîãî âèäà ñïîðòà – êèáåðñïîðòà. Ãîâîðÿ î êîìïüþòåðíûõ èãðàõ, ÷åëîâåê 
÷åòêî ïðåäñòàâëÿåò ñåáå îïðåäåëåííóþ êàðòèíêó íà ìîíèòîðå êîìïüþòåðà, ýêðàíå òåëåâèçî-
ðà èëè ñìàðòôîíà è ïåðñîíàæåé, êîòîðûå ÿâëÿþòñÿ îáúåêòîì èãðû. Â òàêîì ñëó÷àå èãðà 
ñòàíîâèòñÿ «ïðîäîëæåíèåì» ÷åëîâåêà, äàâàÿ åìó îïðåäåëåííûå âîçìîæíîñòè â âèðòóàëüíîé 
ðåàëüíîñòè.

Ìåòîäèêà èññëåäîâàíèÿ
Îáúåêò èññëåäîâàíèÿ – îáùåñòâåííûå îòíîøåíèÿ, âîçíèêàþùèå â ïðîöåññå ñòàíîâëåíèÿ 

è ðàçâèòèÿ êèáåðñïîðòà â Ðîññèè è â îòäåëüíûõ çàðóáåæíûõ ñòðàíàõ. Ïðåäìåò èññëåäîâàíèÿ – 
âçãëÿäû ðîññèéñêèõ è çàðóáåæíûõ ó÷åíûõ íà ïðàâîâîå ðåãóëèðîâàíèå êèáåðñïîðòà â Ðîññèè 
è çà ðóáåæîì.

Ýìïèðè÷åñêóþ áàçó èññëåäîâàíèÿ ñîñòàâèëè íàó÷íûå ïóáëèêàöèè îòå÷åñòâåííûõ è çàðó-
áåæíûõ ó÷åíûõ â îáëàñòè òåìû èññëåäîâàíèÿ.

Ìåòîäîëîãè÷åñêîé îñíîâîé èññëåäîâàíèÿ ñëóæèò êîìïëåêñ îáùåíàó÷íûõ (àíàëèç, ñèí-
òåç, äåäóêöèÿ, èíäóêöèÿ) è ÷àñòíûõ ìåòîäîâ ïîçíàíèÿ. Äîñòîâåðíîñòü è îáîñíîâàííîñòü 
ðåçóëüòàòîâ, ïîëó÷åííûõ â õîäå èññëåäîâàíèÿ, äîñòèãàþòñÿ çà ñ÷åò êîìïëåêñíîãî ïðèìåíå-
íèÿ ìåòîäîâ èññëåäîâàíèÿ â èõ âçàèìîñâÿçè è âçàèìîîáóñëîâëåííîñòè.

Îáñóæäåíèå
Ïîíÿòèå êèáåðñïîðòà ìîæåò áûòü òðàêòîâàíî êàê ñîðåâíîâàíèå ÷åëîâåêà èëè ãðóïïû 

ëþäåé äðóã ñ äðóãîì ñ èñïîëüçîâàíèåì êîìïüþòåðíîãî ìîäåëèðîâàíèÿ òîé èëè èíîé âèðòó-
àëüíîé ðåàëüíîñòè. 

Ñâîþ èñòîðèþ êèáåðñïîðò áåðåò ñ 1997 ã., íî ïðèçíàíèå è ýêîíîìè÷åñêóþ ïîääåðæêó îí 
íà÷àë ïîëó÷àòü òîëüêî â ïîñëåäíèå 5 ëåò. Ðîññèÿ ïðèçíàëà êèáåðñïîðò îôèöèàëüíûì âèäîì 
ñïîðòà â 2001 ã. Îäíàêî â 2006 ã. îí áûë èñêëþ÷åí èç Âñåðîññèéñêîãî ðååñòðà âèäîâ ñïîðòà 
âñëåäñòâèå òîãî, ÷òî íå ñîîòâåòñòâîâàë êðèòåðèÿì [12].

Íà íàñòîÿùèé ìîìåíò ïðàâîâîå ðåãóëèðîâàíèå êèáåðñïîðòà â Ðîññèéñêîé Ôåäåðàöèè 
îñóùåñòâëÿåòñÿ ñëàáî – ëèøü íà ïîäçàêîííîì óðîâíå, õîòÿ ïðè ýòîì êèáåðñïîðò ÿâëÿåòñÿ 
îáúåêòîì àêòèâíîãî èíâåñòèðîâàíèÿ. Ïî äàííûì àíàëèòè÷åñêîé êîìïàíèè Baird Equity 
Research, ê 2020 ã. ïðèáûëü îò èíâåñòèöèé â êèáåðñïîðò ñîñòàâèò 1,8 ìëðä äîëë [12].

Âûñîêèé äîõîä ïðèâëåêàåò áîëüøîå êîëè÷åñòâî êàê æåëàþùèõ âêëàäûâàòü äåíüãè â ðàç-
âèòèå äàííîé ñôåðû, òàê è æåëàþùèõ ðàçâèâàòü åå: ñîçäàòåëåé êîìïüþòåðíûõ ïðîãðàìì, 
âëàäåëüöåâ ñïîðòïëîùàäîê è, êîíå÷íî, êèáåðñïîðòñìåíîâ. Âñå ýòî îïðåäåëÿåò âîçíèêíîâå-
íèå íîâûõ ïðàâîâûõ îòíîøåíèé: òðóäîâûõ, ôèíàíñîâûõ, ãðàæäàíñêî-ïðàâîâûõ è ò. ä.

Âñå âûøåïåðå÷èñëåííûå àñïåêòû îáóñëîâëèâàþò àêòóàëüíîñòü èññëåäîâàíèÿ êèáåðñïîð-
òà êàê íîâîãî íàïðàâëåíèÿ äåÿòåëüíîñòè ÷åëîâåêà (ýêîíîìè÷åñêîé, èíòåëëåêòóàëüíîé).

Öåëüþ èññëåäîâàíèÿ ÿâëÿåòñÿ îïðåäåëåíèå ïðàâîâîãî ñòàòóñà êèáåðñïîðòà â Ðîññèè è 
ðàçðàáîòêà âîçìîæíûõ èçìåíåíèé â íåì. Äîñòèæåíèå ïîñòàâëåííîé öåëè ïîòðåáîâàëî ðå-
øåíèÿ ñëåäóþùèõ çàäà÷: 

– îïðåäåëåíèå íîðì, ðåãóëèðóþùèõ â Ðîññèè îòíîøåíèÿ, âîçíèêàþùèå â äàííîé ñôåðå;
– àíàëèç çàêîíîäàòåëüíîãî ðåãóëèðîâàíèÿ è ïðàâîâîãî ïîëîæåíèÿ êèáåðñïîðòà çà ðóáå-

æîì;
– àíàëèç îòíîøåíèé, âîçíèêàþùèõ ìåæäó ñóáúåêòàìè êèáåðñïîðòà;
– èçó÷åíèå ðûíêà, íà êîòîðîì ïðîèñõîäèò âçàèìîäåéñòâèå ñóáúåêòîâ äåÿòåëüíîñòè.
Ïåðâàÿ êîìïüþòåðíàÿ èãðà Pong áûëà âûïóùåíà àìåðèêàíñêîé êîìïàíèåé Atari â 1972 ã., 

è èìåííî ýòîò ãîä ñ÷èòàåòñÿ äàòîé âîçíèêíîâåíèÿ èãð. Pong ñòàëà ñâîåãî ðîäà ïðàðîäèòåëåì 
ñîâðåìåííûõ âèäåîèãð, íåñìîòðÿ íà åå ïðèìèòèâíîñòü [4].

Ñòðåìèòåëüíîå ðàçâèòèå ñåòè Èíòåðíåò è øèðîêîå âîâëå÷åíèå ëþäåé â ëþáèòåëüñêèå 
êîìàíäû ïî êîìïüþòåðíûì èãðàì îáóñëîâèëè ïîïóëÿðíîñòü ñåòåâûõ èãð è ïîñòåïåííîå 
ôîðìèðîâàíèå êèáåðñïîðòà. Óæå â 1997 ã. ïîÿâèëàñü ïðîôåññèîíàëüíàÿ ëèãà ïî êîìïüþòåð-
íîìó ñïîðòó – Cyberathlete Professional League (CPL).
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Îðãàíèçàòîðû ëèãè ïðåñëåäîâàëè íåñêîëüêî öåëåé, â ïåðâóþ î÷åðåäü – ïðåäñòàâëåíèå 
êîìïüþòåðíîãî ñïîðòà âî âñåõ åãî êðàñêàõ (àíèìàöèÿ, çâóêîâûå ýôôåêòû, ãðàôèêà è ò. ä.), 
à òàêæå ïðèâëå÷åíèå íîâûõ ó÷àñòíèêîâ: èãðîêîâ (êèáåðñïîðòñìåíîâ), èíâåñòîðîâ è ò. ä. Ïîä 
ðóêîâîäñòâîì CPL îðãàíèçîâûâàëîñü ìíîæåñòâî ñîðåâíîâàíèé, òåì ñàìûì îðãàíèçàòîðû 
àíîíñèðîâàëè íîâûå êîìïüþòåðíûå èãðû è ïðèâëåêàëè ñïîíñîðîâ.

Â íàñòîÿùåå âðåìÿ ñîðåâíîâàíèÿ ïî êèáåðñïîðòó ñòàëè ïðèâû÷íûì âèäîì òóðíèðîâ. 
Áëàãîäàðÿ èì êîìïüþòåðíûé ñïîðò ïðåâðàòèëñÿ â îòäåëüíóþ èíäóñòðèþ (íàëè÷èå ñîáñòâåí-
íûõ ôèíàíñèðîâàíèÿ, òðàíñôåðîâ, ðåéòèíãîâ, èíôðàñòðóêòóðû, òðàíñëÿöèé è, êîíå÷íî, 
çíàìåíèòîñòåé).

Äðóãèì ìèðîâûì îðãàíèçàòîðîì ÷åìïèîíàòîâ ïî êèáåðñïîðòó ñòàëè World Cyber Games 
(WCG, ìèðîâûå êèáåðèãðû). Ñòàâ ñâîåîáðàçíûì àíàëîãîì Îëèìïèéñêèõ èãð, WGG ðàçðà-
áîòàëè ñâîè ïðàâèëà è ðåãëàìåíò, ÷òî ïîçâîëèëî îòðåãóëèðîâàòü ïîðÿäîê ïðîâåäåíèÿ ñîðåâ-
íîâàíèé, ïðàâèëà îïðåäåëåíèÿ ïîáåäèòåëåé è ò. ä. [4].

Àêòèâíàÿ ïðîïàãàíäà êèáåðñïîðòà íå îñòàëàñü áåç âíèìàíèÿ ïðàâèòåëüñòâ áîëüøèíñòâà 
ñòðàí ìèðà. Çàêîíîäàòåëüíûå îðãàíû ãîñóäàðñòâ ïðåäïðèíèìàþò ïîïûòêè óðåãóëèðîâàòü 
îòíîøåíèÿ, âîçíèêàþùèå â äàííîé ñôåðå, íî èç-çà èíòåíñèâíîãî ðàçâèòèÿ äàííîé èíäóñò-
ðèè ñäåëàòü ýòî óäàåòñÿ äàëåêî íå êàæäîìó ãîñóäàðñòâó. Â íàñòîÿùåå âðåìÿ îñíîâûâàþòñÿ 
àññîöèàöèè è ôåäåðàöèè êèáåðñïîðòà, äåÿòåëüíîñòü êîòîðûõ â ïåðâóþ î÷åðåäü íàïðàâëåíà 
íà çàùèòó ïðàâ è èíòåðåñîâ èãðîêîâ, èõ þðèäè÷åñêóþ è ýêîíîìè÷åñêóþ çàùèòó.

Ñåãîäíÿ êèáåðñïîðò ÿâëÿåòñÿ íàèáîëåå ïîïóëÿðíûì ñïîðòèâíûì íàïðàâëåíèåì, êðóï-
íåéøåé èíäóñòðèåé ðàçâëå÷åíèÿ è íàáèðàþùèì îáîðîòû ìîùíûì áèçíåñ-ñåêòîðîì. Îáùàÿ 
âûðó÷êà êîìïàíèé, ðàáîòàþùèõ â ñôåðå êèáåðñïîðòà ïî âñåìó ìèðó, â 2017 ã. âûðîñëà íà 
33 % – äî 655 ìëí äîëë., â 2018 ã. îíà ðîñëà åùå áûñòðåå è ê êîíöó ãîäà óâåëè÷èëàñü íà 
38,2 % – äî 906 ìëí äîëë., à â 2021 ã. ïðåâûñèò 1,6 ìëðä äîëë. Ñàìûå áîëüøèå â ìèðå êè-
áåðñïîðòèâíûå ðûíêè – â Ñåâåðíîé Àìåðèêå (ïðîãíîç â 2018 ã. – 345 ìëí äîëë.), Êèòàå 
(164 ìëí äîëë.), Þæíîé Êîðåå. Â Ðîññèè â 2017 ã. êîìïüþòåðíûå èãðû ñòàëè ëèäåðîì ïî 
îáúåìó âûðó÷êè (îêîëî 38 ìëí äîëë.) íà ðûíêå êèáåðñïîðòà ñðåäè èññëåäîâàííûõ åâðîïåé-
ñêèõ ñòðàí. Ïî èòîãàì 2018 ã. – ðîñò íà 18 %, äî 45 ìëí äîëë., â 2019 ã. – ïî÷òè äî 53 ìëí 
äîëë. Âñå æå, íåâçèðàÿ íà ñòîëü àêòèâíîå ðàçâèòèå êèáåðñïîðòà êàê ýêîíîìè÷åñêîãî èíñòè-
òóòà, åãî ïðàâîâîå ïîëå ïî-ïðåæíåìó íóæäàåòñÿ â òùàòåëüíîé ðàçðàáîòêå [10].

Êàê îòìå÷àëîñü âûøå, ðåãóëèðîâàíèå äåÿòåëüíîñòè, ñâÿçàííîé ñ êèáåðñïîðòîì, â Ðîññèè 
îñóùåñòâëÿåòñÿ òîëüêî íà ïîäçàêîííîì óðîâíå: Ïîñòàíîâëåíèå Ïðàâèòåëüñòâà ÐÔ îò 
30.12.2015 ¹ 1493 (ðåä. îò 13.10.2017) «Î ãîñóäàðñòâåííîé ïðîãðàììå «Ïàòðèîòè÷åñêîå âîñ-
ïèòàíèå ãðàæäàí Ðîññèéñêîé Ôåäåðàöèè íà 2016–2020 ãîäû»; «Ïðàâèëà âèäà ñïîðòà «êîì-
ïüþòåðíûé ñïîðò» (óòâ. Ïðèêàçîì Ìèíñïîðòà Ðîññèè îò 09.10.2017 ¹ 881), ðàçðàáîòàííûå 
ñ ó÷åòîì ïðàâèë è òåõíè÷åñêèõ ðåãëàìåíòîâ Ìåæäóíàðîäíîé ôåäåðàöèè êîìïüþòåðíî-
ãî ñïîðòà (The International e-Sports Federation). Â ñîîòâåòñòâèè ñ äàííûìè äîêóìåíòàìè 
(à èìåííî – ïîñëåäíèìè óêàçàííûìè) êîìïüþòåðíûé ñïîðò (êèáåðñïîðò – îò àíãë. cybersport, 
e-Sport) ìîæíî îïðåäåëèòü êàê âèä ñïîðòà, ïðåäñòàâëÿþùèé ñîðåâíîâàòåëüíóþ äåÿòåëü-
íîñòü, ñïåöèàëüíóþ ïðàêòèêó ïîäãîòîâêè ê ñîðåâíîâàíèÿì íà îñíîâå êîìïüþòåðíûõ è/èëè 
âèäåîèãð, ãäå èãðà ïðåäîñòàâëÿåò ñðåäó âçàèìîäåéñòâèÿ îáúåêòîâ óïðàâëåíèÿ, îáåñïå÷èâàÿ 
ðàâíûå óñëîâèÿ ñîñòÿçàíèé ÷åëîâåêà ñ ÷åëîâåêîì èëè êîìàíäû ñ êîìàíäîé [2].

Äðóãèì îðãàíîì ðåãóëèðîâàíèÿ äåÿòåëüíîñòè îòíîøåíèé, âîçíèêàþùèõ â ñôåðå êèáåð-
ñïîðòà, ÿâëÿåòñÿ Ôåäåðàöèÿ êîìïüþòåðíîãî ñïîðòà Ðîññèè (ÔÊÑ). Ñ ïîçèöèè çàêîíîäà-
òåëüñòâà, ÔÊÑ (ñò. 2 Ôåäåðàëüíîãî çàêîíà îò 04.12.2007 ¹ 329-ÔÇ «Î ôèçè÷åñêîé êóëüòóðå 
è ñïîðòå â Ðîññèéñêîé Ôåäåðàöèè») ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé îáùåñòâåííóþ îðãàíèçàöèþ, ñîç-
äàííóþ íà îñíîâå ÷ëåíñòâà, öåëÿìè êîòîðîé ÿâëÿþòñÿ ðàçâèòèå îäíîãî èëè íåñêîëüêèõ 
âèäîâ ñïîðòà (â ñèëó ôàêòà î òîì, ÷òî êèáåðñïîðò ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé ñïîðòèâíîå íàïðàâëå-
íèå, à êèáåðôóòáîë, ïðèçíàííûé â Ðîññèè â 2017 ã. îôèöèàëüíûì âèäîì ñïîðòà, ÿâëÿåò 
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ñîáîé âèä êèáåðñïîðòà), èõ ïðîïàãàíäà, îðãàíèçàöèÿ, à òàêæå ïðîâåäåíèå ñïîðòèâíûõ ìå-
ðîïðèÿòèé è ïîäãîòîâêà ñïîðòñìåíîâ – ÷ëåíîâ ñïîðòèâíûõ ñáîðíûõ êîìàíä [11]. 

ÔÊÑ Ðîññèè ñîçäàíà â íà÷àëå 2014 ã., è îñíîâíàÿ äåÿòåëüíîñòü åå íàïðàâëåíà ïðåæäå 
âñåãî íà ðàçâèòèå è ïîïóëÿðèçàöèþ â Ðîññèéñêîé Ôåäåðàöèè êèáåðôóòáîëà êàê ñïîðòà; 
ïðîâåäåíèå ëîêàëüíûõ, ðåãèîíàëüíûõ, âñåðîññèéñêèõ êóáêîâ è ÷åìïèîíàòîâ ïî êèáåðôóò-
áîëó è äðóãèõ âñåðîññèéñêèõ è ìåæäóíàðîäíûõ ñîðåâíîâàíèé íà òåððèòîðèè Ðîññèéñêîé 
Ôåäåðàöèè è âíå åå «þðèñäèêöèè» [11].

Â 2001 ã. êèáåðñïîðò áûë âêëþ÷åí âî Âñåðîññèéñêèé ðååñòð âèäîâ ñïîðòà [1, 2], íî ÷åðåç 
íåñêîëüêî ëåò áûë èñêëþ÷åí èç Âñåðîññèéñêîãî ðååñòðà âèäîâ ñïîðòà èç-çà òîãî, ÷òî îí íå 
ñîîòâåòñòâîâàë ñëåäóþùèì òðåáîâàíèÿì: íå áûë ðàçâèò áîëåå ÷åì â ïîëîâèíå ñóáúåêòîâ ÐÔ; 
òàêæå îòñóòñòâîâàëè çàðåãèñòðèðîâàííûå â óñòàíîâëåííîì ïîðÿäêå îáùåðîññèéñêèå ôèç-
êóëüòóðíî-ñïîðòèâíûå îáúåäèíåíèÿ [3]. Â äàííûõ óñëîâèÿõ êèáåðñïîðò íå ñ÷èòàëñÿ îôèöè-
àëüíûì âèäîì ñïîðòà â ÐÔ äî 2016 ã., à óæå â 2017 ã. åãî ïðèçíàëè îëèìïèéñêèì âèäîì 
ñïîðòà âòîðîãî ïîðÿäêà, è áîëåå òîãî, ÌÎÊ äîïóñòèë âêëþ÷åíèå êèáåðñïîðòà â ïðîãðàììó 
Îëèìïèéñêèõ èãð 2024 ã. [10].
Чòî æå êàñàåòñÿ çàðóáåæíîãî îïûòà çàêîíîäàòåëüíîãî ðåãóëèðîâàíèÿ êèáåðñïîðòà, òî 

çäåñü ñóùåñòâóåò ìíîæåñòâî ôàêòîðîâ, âëèÿþùèõ íà ïðàâîâóþ áàçó: óðîâåíü ðàçâèòèÿ ýêî-
íîìèêè è òåõíîëîãè÷åñêîãî ïðîãðåññà, ñòðàòåãè÷åñêèå íàïðàâëåíèÿ â ïîëèòèêå ãîñóäàðñòâà, 
äîñòóï ê òåõíè÷åñêèì ñðåäñòâàì ó íàñåëåíèÿ, ãîñóäàðñòâåííàÿ ïîääåðæêà èíäóñòðèè êè-
áåðñïîðòà è ò. ä. 

Òàê, íàïðèìåð, â Þæíîé Êîðåå êèáåðñïîðò ÿâëÿåòñÿ íàöèîíàëüíûì äîñòîÿíèåì íàðàâíå 
ñ äðóãèìè âèäàìè ñïîðòà. Â 2001 ã. áûëî ïðèíÿòî ðåøåíèå ñîçäàòü Korean e-SportsPlayers 
Association (KeSPA, Íàöèîíàëüíàÿ àññîöèàöèÿ ýëåêòðîííîãî ñïîðòà). Ïîÿâèëèñü òðàíñëÿ-
öèè ïî íàöèîíàëüíîìó òåëåâèäåíèþ è èíòåðíåò-òðàíñëÿöèè. Ñåãîäíÿ â ñòðàíå ñóùåñòâóåò 
ñâûøå 25 òûñ. îíëàéí-áàðîâ, ãäå ëþäè ìîãóò íàáëþäàòü çà èãðîâûì ïðîöåññîì èëè ïðîâî-
äèòü ñîðåâíîâàíèÿ ìåæäó ñîáîé [4].

Ïîìèìî ýòîãî, â Þæíîé Êîðåå ñóùåñòâóþò ëüãîòû ïðè ïîñòóïëåíèè â óíèâåðñèòåò – 
ïðîôåññèîíàëüíûå êèáåðñïîðòñìåíû ìîãóò áûòü çà÷èñëåíû âíå êîíêóðñà. Ýòî íîâîââåäå-
íèå äåéñòâóåò óæå ïîñëåäíèå ÷åòûðå ãîäà. Êîðåÿ ñòàëà ïåðâîé ñòðàíîé, ðåøèâøåé âûäàâàòü 
êèáåðñïîðòñìåíàì âèçû ïðîôåññèîíàëüíûõ ñïîðòñìåíîâ. Â äåêàáðå åå ïîëó÷èë Êèì Äîí 
Õâàí, òàêæå èçâåñòíûé êàê viOLet, èãðàþùèé â StarCraft 2 [5].

Ñòðàíîé ñ ñàìûì ñòðîãèì çàêîíîäàòåëüñòâîì, êàñàþùèìñÿ êèáåðñïîðòà, ñåãîäíÿ ñ÷èòà-
åòñÿ Ãåðìàíèÿ. Â 2002 ã. áûë ïðèíÿò Çàêîí î çàùèòå ìîëîäûõ ëþäåé (PYPA), êîòîðûé ïðè-
çâàí óáåðå÷ü íàñåëåíèå â âîçðàñòå îò 14 äî 25 ëåò îò âëèÿíèÿ íåóìåñòíîãî âèäåîêîíòåíòà 
(ñöåíû íàñèëèÿ, æåñòîêîñòè, ïðîïàãàíäû íàðêîòè÷åñêèõ è ïñèõîòðîïíûõ ñðåäñòâ, ïðîñòè-
òóöèè è ò. ä.), â òîì ÷èñëå è â èãðàõ. Ñîãëàñíî çàêîíó âèäåîèãðà íå ìîæåò ïîÿâèòñÿ â îòêðû-
òîì äîñòóïå ó íàñåëåíèÿ, ïîêà ãîñóäàðñòâåííûìè îðãàíàìè íå áóäåò îïðåäåëåíà âîçðàñòíàÿ 
êàòåãîðèÿ, ñïîñîáíàÿ ïðèîáðåñòè äàííóþ êîìïüþòåðíóþ èãðó [4, 7].

Âëàñòè ÑØÀ òàêæå îãðàíè÷èëè âîçìîæíîñòü äîñòóïà ê âèäåîèãðàì äëÿ îïðåäåëåííûõ 
âîçðàñòíûõ êàòåãîðèé. Â 1994 ã. áûë âûíåñåí íà îáñóæäåíèå çàêîíîïðîåêò ïîä íàçâàíèåì 
«Çàêîí î ðåéòèíãå âèäåîèãð». Ñîãëàñíî ýòîìó çàêîíîïðîåêòó áûëà ñîçäàíà îðãàíèçàöèÿ 
Entertainment Software Rating Board (ESRB, Ðåéòèíãè Àññîöèàöèè îöåíêè ðàçâëåêàòåëüíîãî 
ïðîãðàììíîãî îáåñïå÷åíèÿ). Öåëüþ äàííîé îðãàíèçàöèè ÿâëÿåòñÿ ïðåäîñòàâëåíèå ðåéòèíãà 
äëÿ âèäåîèãðîâîé ïðîäóêöèè ñ ðàçáèåíèåì íà âîçðàñòíûå ãðóïïû [4, 8].

Ïðèìå÷àòåëüíî òî, ÷òî ñáûò êîìïüþòåðíûõ èãð íå âñåãäà ðåãóëèðîâàëñÿ íà çàêîíîäàòåëü-
íîì óðîâíå. Ïðîäàæà äàííîãî òîâàðà íèêàê íå îãðàíè÷èâàëàñü âïëîòü äî íà÷àëà XX â. 
â áîëüøèíñòâå ñòðàí Åâðîïû, â Àìåðèêå, Àçèè. Òàêîå ñòðåìëåíèå âëàñòåé ðåãëàìåíòèðîâàòü 
èíäóñòðèþ êèáåðñïîðòà îáåñïå÷åíî ýêîíîìè÷åñêèìè (âûñîêèé äîõîä, ïîëó÷àåìûé ñîñòàâè-
òåëÿìè èãð è îðãàíèçàòîðàìè ìåðîïðèÿòèé), ïîëèòè÷åñêèìè (óãðîçà òåððîðèçìà), ñîöèàëü-
íûìè (íåîáõîäèìîñòü çàùèòû ïðàâ ñóáúåêòîâ êèáåðñïîðòà) è èíûìè ïðè÷èíàìè.
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Çàêëþ÷åíèå
Òàêèì îáðàçîì, â ñîâðåìåííîé ìèðîâîé ýêîíîìèêå áþäæåò èíäóñòðèè êèáåðñïîðòà ïðå-

âûøàåò äåñÿòêè ìèëëèàðäîâ äîëëàðîâ, ÷òî îáóñëîâëèâàåò èíòåíñèâíîå ðàçâèòèå äàííîé 
ñôåðû.

Êàæäîå ãîñóäàðñòâî ïîäõîäèò ïî-ðàçíîìó ê çàêîíîäàòåëüíîìó ðåãóëèðîâàíèþ êèáåð-
ñïîðòà: â îäíèõ ñòðàíàõ îí ÿâëÿåòñÿ íàöèîíàëüíûì äîñòîÿíèåì è ïîëüçóåòñÿ àêòèâíîé ïîä-
äåðæêîé ñî ñòîðîíû ãîñóäàðñòâà, â òî âðåìÿ êàê â äðóãèõ ñòðàíàõ âëàñòè ñ îïàñêîé îòíîñÿò-
ñÿ ê ðàñïðîñòðàíåíèþ êîìïüþòåðíûõ èãð è ïûòàþòñÿ îãðàíè÷èòü èõ ïàãóáíîå âîçäåéñòâèå 
íà îïðåäåëåííûå êàòåãîðèè íàñåëåíèÿ (äåòè, ïîäðîñòêè, ëþäè ñ íåîêðåïøåé ïñèõèêîé) 

Âìåñòå ñ òåì äàëåêî íå âñå ñòðàíû èìåþò íîðìàòèâíî-ïðàâîâóþ áàçó, ðåãóëèðóþùóþ 
äåÿòåëüíîñòü èíäóñòðèè âèäåîèãð. Òàê, â Ðîññèè íåò åäèíîãî çàêîíîäàòåëüñòâà â ñôåðå êîì-
ïüþòåðíûõ èãð. Â ñâÿçè ñ ÷åì àâòîðû ïðåäëàãàþò:

– íà óðîâíå çàêîíîäàòåëüñòâà îïðåäåëèòü ïîíÿòèå «êèáåðñïîðò», åãî ïðàâîâîé ñòàòóñ, 
ïðèíàäëåæíîñòü ê âèäó ÷åëîâå÷åñêîé äåÿòåëüíîñòè (ñïîðò/ñïîðòèâíîå íàïðàâëåíèå);

– îïðåäåëèòü êðóã ëèö, ñïîñîáíûõ âûñòóïàòü ñóáúåêòàìè â îòíîøåíèÿõ, âîçíèêàþùèõ â 
äàííîé èíäóñòðèè;

– ðåãëàìåíòèðîâàòü è êîíòðîëèðîâàòü äåÿòåëüíîñòü ãîñóäàðñòâåííûõ è îáùåñòâåííûõ 
îðãàíèçàöèé, ñâÿçàííûõ ñ îðãàíèçàöèåé è ïðîâåäåíèåì ñîðåâíîâàíèé ïî êèáåðñïîðòó;

– ðàçðàáîòàòü ïðîôåññèîíàëüíûå ñòàíäàðòû äëÿ ðàáîòíèêîâ äàííîé ñôåðû.
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